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Generasi yang tumbuh dan berkembang pada zaman yang berbeda 
cenderung memiliki gaya hidup, karakter, dan kesukaan belajar (learning 
preference) yang berbeda pula (Yaumi, 2017). Dalam perspektif 
perkembangan generasi, para ilmuan membagi generasi ke dalam lima 
kelompok generasi, yaitu (1) generasi Baby Boomer yang ditandai dengan 
masa kelahiran antara 1946-1964; (2) generasi X antara 1965-1980; (3) 
generasi Y antara 1981-1994; (4) generasi Z yang lahir antara 1995-2010; dan 
(5) generasi  Alpha yang lahir antara  tahun 2011-2025 (Wibawanto, 2016). 
Generasi baby boomer dalam hubungannya dengan belajar dan 
penggunaan media dan teknologi tidak terlalu suka. Belajar cenderung 
menguasai konten dengan sangat baik dan mengambil keputusan dengan 
sangat matang, namun terkesan kolot, bersikap tegas, dan konsisten (Yaumi, 
2014).  Generasi X cenderung lebih toleran, menerima berbagai perbedaan 
yang ada. Generasi ini mulai mengenal dengan teknologi komputer dan 
menggunakan sering bekerja dengan menggunakan teknologi baru. Walaupun 
demikian, generasi ini cenderung belajar dengan menguasai konten keilmuan 
dan dapat mengambil keputusan dengan matang seperti diajarkan oleh 
generasi baby boomer (Sutanto, Darsono, & Wijaya, 2016). 
Selanjutnya, generasi Y sangat mahir dalam menggunakan komputer 
dan senang dengan videogames, gadget, smartphones dan semacamnya. Oleh 
karena itu, generasi ini sangat mudah mendapatkan informasi dari berbagai 
sumber.  Generasi ini juga biasa disebut dengan generasi millennial karena 
memiliki pola pikir dan karakter yang penuh ide-ide visioner & inovatif  
dengan tingkat penguasaan IPTEK yang sangat baik (Putra, 2017). Selain itu, 
terdapat pula generasi Z yang merupakan peralihan dari Generasi Y yang juga 
sangat piawai dalam menggunakan teknologi yang semakin berkembang. Pola 
pikir mereka cenderung serba ingin instan, tidak terlalu senang dengan 
penyajian konten yang terlalu banyak sehingga penggunaan mesin pencari 




Generasi Alph merupakan lanjutan dari generasi Z yang terlahir pada 
saat teknologi informasi dan komunikasi sedang booming. 
Penggunaan gadget, smartphone dan kecanggihan teknologi yang ada menjadi 
santapan mereka setiap saat. Bahkan lebih dari itu, generasi ini sangat maniak 
dengan teknologi dan cenderung tergantung pada teknologi (Aloysia & Chia, 
2017). 
Menelaah keberagaman sikap, perilaku, dan kecenderungan setiap 
generasi sebagai mana dideskripsikan di atas, tidak berlebihan jika dikatakan 
bahwa tantangan pendidik (Guru dan Dosen) saat ini semakin komplek. 
Kompleksitasnya karena perubahan sasaran belajar begitu sangat cepat dan 
massive mengharuskan pendidik mengupdate ilmu pengetahuan dan teknologi 
setiap saat (Yaumi & Damopolii, 2015). Jika tidak, peserta didik cenderung 
akan lebih senang mengakses pembelajaran melalui teknologi mutakhir 
daripada menerima pembelajaran langsung dari dosen atau gurunya. Oleh 
karena itu, pemahaman mendalam tentang media dan teknologi serta 
pemanfaatannya merupakan kebutuhan mendesak untuk mengatasi lajunya 
perubahan generasi ke generasi berikut gaya dan karakter mereka dalam 
menggunakan teknologi.  
Tulisan ini bukan untuk membahas perubahan generasi seperti 
digambarkan di atas, melainkan hanya fokus pada media pembelajaran lebih 
khusus ladi pada pengertian, fungsi dan urgensinya bagi anak millennial. 
Pembahasan ini terfokus pada pengertian media pembelajaran termasuk 
berbagai pandangan tentang media, dan berbagai istilah yang berkenaan 
dengan media dan teknologi pembelajaran. Dalam artikel ini juga dipaparkan 
fungsi media dalam pembelajaran yang dilanjutkan dengan urgensinya bagi 
pelaksanaan pembelajaran anak-anak millennial.  
 
Pengertian Media Pembelajaran 
Sebelum membahas lebih jauh tentang media pembelajaran, perlu 
mengenal lebih dulu apa yang dimaksud dengan media secara umum. Kata 
Media (bentuk tunggalnya medium) berasal dari bahasa latin yang berarti 
antara atau perantara, yang merujuk pada sesuatu yang dapat 
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menghubungkan informasi antara sumber dan penerima informasi.  Heinin, 
Molenda, Russell, dan Smaldino (2008: 6) mendefinisikan media sebagai alat 
atau saluran komunikasi (means of communication). Misalnya, media cetak, 
audio, visual, video, objek, dan orang (Yaumi, Damopolii, & S.Sirate, 2016).  
Sedangkan, saluran komunikasi adalah alat yang membawa pesan dari 
seorang individu ke individu lainnya (Rogers: 2003). Selanjutnya, media juga 
dipandang sebagai bentuk-bentuk komunikasi massa yang melibatkan sistem 
simbol dan peralatan produksi dan distribusi  (Palazon, 2000). Jadi, media 
adalah alat komunikasi yang dapat digunakan untuk membawa pesan dari 
pemberi kepada penerima pesan.   
Dalam bidang komunikasi, istilah media sering dilekatkan bersama 
dengan kata massa, seperti kata media massa, mass media, yang 
perwujudannnya dapat dilihat dalam bentuk surat kabar, majalah, radio, video, 
televisi,  komputer, Internet. Seiring dengan kemajuan teknologi informasi, 
media menjadi suatu kajian menarik dan banyak diminati pada hampir seluruh 
disiplin ilmu walaupun dengan penamaan yang sedikit berbeda. Misalnya, 
media telekomunikasi, media dakwah, pembelajaran bahasa mediasi 
komputer, media pembelajaran dan sebagainya. Khusus mengenai media 
pembelajaran sebagai fokus kajian dalam tulisan ini, perlu kita renungkan 
bersama pertanyaan “apakah media memengaruhi hasil belajar? 
Dalam pandangan sederhana, banyak orang yang berpendapat bahwa 
sekalipun berbagai media canggih telah dirancang dengan segala 
karakteristiknya untuk kebutuhan pembelajaran, tetapi selama instruktur, guru, 
tutor, atau pengajar tidak dapat berfungsi sebagaimana seharusnya tidak akan 
memberikan dampak yang berarti pada prestasi peserta didik. Sebaliknya, 
walaupun hanya menggunakan media sederhana seperti buku teks, kapur tulis, 
dan instruktur itu sendiri sebagai media, prestasi peserta didik tetap dapat 
ditingkatkan. Hampir sama dengan pandangan tradisional tersebut, Clark 
dalam Hastings dan Tracey (2005) berpendapat bahwa media hanyalah 
kendaraan yang menyampaikan pembelajaran tetapi tidak mempengaruhi 
prestasi siswa, media tidak lebih dari mobil truk yang mengangkut bahan 
makanan, tetapi tidak membawa perubahan dalam nutrisi kita. 
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 Pernyataan Clark tersebut, kemudian mendapat bantahan dari Kozma   
(1991) yang berpandangan bahwa media bukan hanya berkontribusi besar 
pada proses dan hasil pembelajaran, melainkan dapat membangkitkan 
motivasi dan gairah belajar. Oleh karena itu, media dan belajar memiliki 
hubungan yang sangat signifikan dalam menciptakan kondisi belajar secara 
efektif dan efisien.  Dengan demikian dapat dikatakan bahwa semakin bagus 
media itu dirancang untuk kebutuhan pembelajaran, maka semakin efektif dan 
efisienlah proses pembelajaran dan semakin baik prestasi peserta didik yang 
dihasilkan. Begitu juga sebaliknya, semakin rendah perhatian untuk 
merancang media berdasarkan tujuan,materi, dan metode pembelajaran, maka 
semakin tidak efektif dan efisien pembelajaran yang dilakukan dan akhirnya 
menyebabkan hasil belajar peserta didik menurun.   
Lebih spesifik lagi, Scanlan (2012) menemukan bahwa media dapat 
menfasilitasi belajar dan dapat meningkatkan pemahaman materi 
pembelajaran. Hal ini dapat diamati bahwa media dapat: 
 Menarik perhatian 
 meningkatkan minat belajar 
 Membangkan iklim belajar, dan  
 menciptakaan keberterimaan ide-ide dan pandangan.   
  
Media Pembelajaran 
 Dalam perkembangan awal (dan hingga kini masih dianut), istilah 
media pembelajaran hanyalah berkisar guru, kapur tulis, dan buku paket. 
Sekarang ini media pembelajaran lebih cenderung dipandang sebagai alat 
untuk menyampaikan pembelajaran. Reiser and Dempsey (2012) memandang 
media pembelajaran sebagai peralatan fisik untuk menyajikan pembelajaran 
kepada peserta didik. Definisi ini menekankan bahwa setiap peralatan fisik 
yang digunakan untuk menyajikan pembelajaran apakah buku paket, peralatan 
visual, audio, komputer, atau peralatan lainnya diklasifikasikan sebagai media 
pembelajaran. 
 Media pembelajaran mencakup semua peralatan fisik dan materi yang 
digunakan oleh instruktur, dosen, guru, tutor, atau pendidik lainnya dalam 
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melaksanakan pembelajaran dan menfasilitasi tercapainya tujuan 
pembelajaran. Media pembelajaran yang dimaksud mencakup media 
tradisional yang terdiri atas kapur tulis, handaout, diagram, slide, overhead, 
objek nyata, dan rekaman video, atau film dan media mutakhir seperti 
komputer, DVD, CD-ROM, Internet, dan konferensi video interaktif (Scanlan: 
1, 2012). Gagne dan Briggs (1979: 175) juga mengatakan bahwa sebenarnya 
penyebutan media yang digunakan dalam media pembelajaran itu tidak 
memiliki makna yang standar. Kadang-kadang media merujuk pada istilah-
istilah sebagai berikut: 
 Sensory mode: alat indera yang yang didorong oleh pesan-pesan 
pembelajaran (mata, telinga, dan sebagainya). 
 Channel of communication: alat indera yang digunakan dalam suatu 
komunikasi ( viual, auditori, alat peraba, kinestetik, alat penciuman, 
dan sebagainya).  
 Type of Stimulus: peralatan tapi bukan mekanisme komunikasi, yaitu 
kata-kata lisan (suara asli atau rekaman), penyajian kata (yang ditulis 
dalam buku atau yang masih tertulis di papan tulis), gambar bergerak 
(video atau film). 
 Media: peralatan fisik komunikasi (buku, bahan cetak seperti tulisan, 
naskah yang diprogramkan, komputer, slide, film, video, dan 
sebagainya).  
 
Sekalipun terdapat pandangan yang cenderung membedakan istilah-
istilah di atas, tetapi banyak juga yang berpendapat bahwa yang dimaksud 
dengan media pembelajaran adalah semua komponen istilah tersebut. Ditinjau 
dari perspektif sejarah, penggunaan media untuk tujuan pembelajaran dapat 
ditelusuri kembali sejak dekade pertama abad kedua puluh (Saettler, 2004). 
Pada saat itu muncul beberapa sekolah musium yang berfungsi sebagai pusat 
satuan administrasi untuk pembelajaran visual seperti slide, film, bahan cetak, 
diagram, dan materi apa saja yang digunakan untuk kebutuhan pembelajaran. 
Dengan demikian yang dimaksud dengan media pembelajaran adalah 
peralatan fisik apa saja (bahan cetak, teks, objek nyata, audio, visual, video, 
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Internet, dan berbagai media interaktif yang menggunakan DVD dan CD 
Rom) yang didesain secara terrencana dan sistematis untuk menyampaikan 
pesan-pesan pembelajaran dengan maksud menciptakan kondisi belajar yang 
efektif dan efisien.  
Dari definisi tersebut, semua peralatan termasuk barang bekas yang 
dirancang untuk kebutuhan pembelajaran dinamakan media pembelajaran.  
Dengan kata lain, media pembelajaran adalah semua perangkat lunak 
(software) dan atau perangkat keras (hardware) yang berfungsi sebagai 
peralatan yang digunakan untuk menyalurkan pesan-pesan pembelajaran dari 
pengirim kepada penerima pesan sehingga dapat merangsang pikiran, 
perasaan, perhatian dan minat peserta didik sehingga terjadi efektivitas dan 
efisiensi proses pembelajaran.   
 
Beberapa Istilah seputar Media Pembelajaran 
Selain istilah media pembelajaran, terdapat pula istilah-istilah lain 
yang penggunaan dan fungsinya hampir sama dengan media pembelajaran. 
Beberapa istilah yang dimaksud adalah teknologi pembelajaran, sumber 
belajar (learning resources), dan alat peraga.   
 
Teknologi Pembelajaran 
 Saettler (2004) dalam bukunya “The Evolution of American 
Educational Technology” menggambarkan evolusi teknologi pembelajaran 
dan mengelompokkan era media pembelajaran yakni ketika bangkitnya 
penelitian mengenai media yang berkembang antara tahun 1918-1950. Sejak 
tahun 1950 hingga sampai saat ini istilah yang digunakan adalah teknologi 
pendidikan (pembelajaran). Begitu pula Shrock (2011) menjelaskan bahwa 
teknologi pendidikan muncul pada masa perang dunia kedua, sebelum itu 
istilah yang lebih umum digunakan adalah media pembelajaran.  Seels (2011: 
55-68) menulis tentang From Dale to Delivery Systems: The Problem of 
Media Selection Theory, menguraikan begitu sulitnya membedakan istilah 
media, sistem penyampaian, dan teknologi pembelajaran. Ketiga istilah ini 
sama-sama mempengaruhi komunikasi mengenai media dan belajar.  
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Oleh karena itu, Saettler (2004) berpendapat bahwa konsep media 
terlalu kompleks dan luas. Dia memberikan contoh bahwa terdapat banyak 
bentuk televisi yang tidak dapat diinterpretasikan dengan kata televisi ketika 
digunakan tanpa adanya modifikasi. Video yang dihubungkan dengan televisi 
digunakan untuk pembelajaran juga dinamakan media dan teknologi 
pembelajaran. Begitu pula dengan Internet yang digunakan untuk menyajikan 
pesan-pesan pembelajaran. Itulah sebabnya Smaldino, Lowther, and Russell 
(2008) lebih cenderung menggunakan istilah media dan technologi 
pembelajaran.  
Saat ini ketika orang mendengar kata teknologi, pemahaman mereka 
mengarah pada apa yang disebut dengan komputer, Mp3/MP4 player, dan 
ruang jejaring, digitalisasi, atau telefon mobile, konferensi melalui video atau 
audio, dan sebagainya. Kata teknologi berasal dari bahasa Yunani, 
technologia. Techne berarti keterampilan, kerajinan, atau keahlian dan logia 
berarti mengatakan (Smaldino, Lowther, and Russell, 2008: 4). Teknologi 
adalah penggunaan, pembuatan, dan pengetahuan tentang peralatan, mesin, 
teknik, hasil kerajinan, sistem atau metode organisasi untuk menyelesaikan 
persoalan atau melakukan fungsi khusus (Wikipedia, 2012).  
Berdasarkan definisi secara etimologi inilah yang sering membuat 
orang keliru dalam memahami teknologi pembelajaran. Banyak yang 
memandang bahwa bidang teknologi pembelajaran hanya sekedar bagaimana 
menggunakan media dan teknologi dalam pembelajaran. Padahal ketika 
teknologi pembelajaran menjadi suatu disiplin ilmu tersendiri, kawasan 
kajiannya tidak sesederhana definisi teknologi yang bersifat etimologis itu. 
Namun, dalam uraian ini tidak membahas secara tuntas mengenai kawasan 
ilmu teknologi pembelajaran itu, melainkan hanya untuk membedakannya 
dengan media pembelajaran. Oleh karena itu, di sini tidak memberikan 
seluruh definisi teknologi pembelajaran sejak menjadi suatu disiplin ilmu 
tersendiri (definisi AECT 1963), melainkan hanya menurunkan tiga definisi, 
yakni definisi teknologi pembelajaran yang diberikan oleh Komisi teknologi 
Pembelajaran tahun 1990, definisi 1994 dan definisi AECT 2008. Hal ini 
dimaksudkan untuk menelusuri kembali penggunaan media pembelajaran. 
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Komisi teknologi Pembelajaran tahun 1970 mengajukan dua definisi, salah 
satunya masih menggunakan istilah media, yaitu:   
Dalam pengertian yang lebih umum, teknologi pembelajaran berarti 
media yang lahir dari revolusi komunikasi yang dapat digunakan 
untuk tujuan pembelajaran berdampingan dengan guru, buku paket, 
dan papan tulis... bagian-bagian yang membangun teknologi 
pendidikan mencakup televisi, film, OHP, komputer, dan berbagai 
komponen yang terdapat dalam hardware (perangkat keras) and 
software (perangkat lunak).  
 
 Dalam definisi kedua, komisi teknologi pendidikan mengajukan 
definisi yang bukan hanya sekedar merupakan peralatan dan media khusus 
yang merujuk pada bagian-bagian dalam perangkat lunak dan keras. 
Teknologi pendidikan merupakan cara sistematis untuk mendesain, 
melaksanakan, dan mengevaluasi seluruh proses belajar dan mengajar dalam 
hubungannya dengan tujuan pembelajaran, berdasarkan penelitian tentang 
belajar dan komunikasi manusia dan menggunakan kombinasi antara sumber-
sumber dari manusia dan bukan manusia untuk menciptakan pembelajaran 
yang lebih efektif (Reiser dan Dempsey, 2012: 2). Definisi tersebut belum 
terlalu jelas menggambarkan kawasan disiplin ilmu teknologi pendidikan, 
sehingga lahirlah definisi 1977 yang kemudian dirumuskan kembali menjadi 
definisi 1994, sebagai berikut:   
 Teknologi pembelajaran adalah teori dan praktek tentang desain, 
pengembangan, pemanfaatan, pengelolaan, dan evaluasi proses dan 
sumber-sumber belajar (Seels dan Richey, 1994). 
 
Definisi 1994 nampaknya tidak lagi menguraikan berbagai peralatan 
fisik seperti definisi 1970 yang pertama, namun lebih mengarah pada 
penguatan kawasan kajian teknologi pendidikan. Seiring dengan kemajuan 
teknologi dewasa ini, AECT mengembangkan definisi mutakhir pada tahun 
2008, sebagai berikut: 
Teknologi pendidikan adalah kajian dan praktek etis untuk 
menfasilitasi belajar dan memperbaiki kinerja dengan menciptakaan, 
menggunakan, dan mengelola proses dan sumber-sumber teknologi 
yang sesuai (Januszewski dan Molenda, 2008: 1).          
     
 Berdasarkan definisi teknologi pendidikan (pembelajaran) seperti telah 
dijabarkan di atas, maka dapat dikatakan bahwa: 
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 Teknologi pembelajaran pada perkembangan awalnya sama dengan media 
pembelajaran yang lahir dari revolusi komunikasi. 
 Dalam perkembangan selanjutnya teknologi pembelajaran merupakan 
suatu disiplin ilmu tersendiri yang bukan hanya terbatas pada media 
dalam bentuk peralatan fisik semata, melainkan merupakan kajian dan 
praktek etis dalam mendesain, mengembangkan, menggunakan, 
mengelola, dan mengevaluasi proses dan sumber teknologi yang sesuai 
untuk menfasilitasi belajar dan memperbaiki kinerja tenaga pendidik, 
peserta didik, dan organisasi kependidikan.  
 Media pembelajaran yang dipandang sebagai segala bentuk peralatan fisik 
komunikasi berupa hardware dan software merupakan bagian kecil dari 
teknologi pembelajaran yang harus diciptakan (didesain dan 
dikembangkan), digunakan, dan dikelola (dievalusi) untuk kebutuhan 
pembelajaran dengan maksud untuk mencapai efektivitas dan efisiensi 
dalam proses pembelajaran.  
 Oleh karena itu, media pembelajaran sebagai peralatan fisik tidak sama 
dengan teknologi pembelajaran sebagai suatu disiplin ilmu.  
Sumber Belajar 
Istilah sumber belajar dipahami sebagai perangkat, bahan (materi), 
peralatan, pengaturan, dan orang di mana pemelajar dapat berinteraksi 
dengannya yang bertujuan untuk menfasilitasi belajar dan memperbaiki 
kinerja (Januszewski dan Molenda, 2008: 213). Perangkat yang dimaksud di 
sini adalah perangkat keras dan lunak yang digunakan untuk menciptakan 
video training, yang kemudian direkam atau dihasilkan sebagai materi atau 
bahan. Sementara, yang dimaksud dengan bahan adalah aliran jaringan digital, 
kaset video analog, dan DVD digital untuk meningkatkan kualitas yang 
digunakan untuk menyimpan video training yang dapat dilihat melalui 
peralatan. Sedangkan, yang dimaksud dengan peralatan di sini adalah 
komputer multimedia, VCR analog, DVD- player digital, dan komputer yang 
dilengkapi dengan DVD- ROM yang berfungsi untuk meningkatkan kualitas 




Oleh karena itu, yang dimaksud dengan sumber belajar adalah 
sumber-sumber yang mendukung belajar termasuk sistem penunjang, materi, 
dan lingkungan pembelajaran (Seels dan Richey, 1994: 12).  Sumber di sini 
bukan hanya terbatas pada peralatan dan bahan yang digunakan dalam proses 
belajar dan mengajar, melainkan juga orang, anggaran (budget) dan fasilitas. 
Pendeknya, sumber belajar di sini mencakup segala yang tersedia untuk 
membantu individu belajar dan menunjukkan kemampuan dan 
kompetensinya.   
Berdasarkan definsi sumber belajar sebagaimana diberikan di atas, 
maka media pembelajaran dan sumber belajar memiliki kesamaan di suatu sisi 
dan juga berbedaan di sisi lain. Persamaannya, ketika media berfungsi sebagai 
sumber untuk membantu individu dalam proses pembelajaran. Misalnya, 
media video yang berisi materi atau bahan pembelajaran digunakan untuk 
membantu proses pembelajaran baik dalam ruang kelas ataupun di luar ruang 
kelas, maka kedudukan media video tersebut sama dengan sumber belajar. 
Tetapi, jika media visual yang hanya berfungsi sebagai peralatan fisik saja 
berfungsi sebagai perantara antara sumber dengan penerima informasi, maka 
peralatan visual tersebut hanyalah media dan bukan sebagai sumber belajar.  
Dari perspektif ini, media pembelajaran lebih sempit dari sumber belajar.  
Alat Peraga     
        Alat peraga adalah alat-alat yang digunakan guru untuk membantu 
peserta didik belajar sepenuhnya dengan cepat (Klaus, 2012). Alat peraga 
dapat juga sesederhana kapur tulis atau sesulit program komputer.  Mengingat 
peserta didik belajar dengan cara yang berbeda-beda, penggunaan alat peraga 
merupakan suatu cara untuk mengakomodasi berbagai jenis dan gaya belajar 
peserta didik. Hampir sama dengan definisi di atas, Anderson (2012) 
menjelaskan bahwa yang dimaksudkan dengan alat peraga adalah segala 
sesuatu yang dapat digunakan untuk membantu peserta didik dalam 
memperkuat informasi atau keterampilan baru yang diperoleh. Penggunaan 
alat peraga seharusnya mempertimbangkan tingkat, kelas, semester, umur dan 
juga kerumitan mata pelajaran/kuliah yang diajarkan. 
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 Asyhar (2011:12) mengutip definisi menurut Estiningsih dan Sanaky. 
Estiningsih memandang alat peraga sebagai media pembelajaran yang 
mengandung atau membawakan ciri-ciri dari konsep yang dipelajari. 
Sementara Sanaky mengartikan alat peraga sebagai suatu alat bantu yang 
dipergunakan oleh pebelajar untuk memperagakan materi pelajaran.  
 Berdasarkan definisi tersebut, maka yang dimaksudkan dengan alat 
peraga adalah alat bantu pembelajaran, dan segala macam benda yang 
digunakan untuk memperagaan materi pelajaran. Alat peraga di sini 
mengandung pengertian bahwa segala sesuatu yang masih bersifat abstrak, 
kemudian dikongkritkan dengan menggunakan alat agar dapat dijangkau 
dengan pikiran yang sederhana dan dapat dilihat, dipandang,dan dirasakan. 
Dengan demikian, alat peraga lebih khusus dari media dan teknologi 
pembelajaran karena berfungsi hanya untuk memperagakan materi pelajaran 
yang bersifat abstrak. Beberapa contoh alat peraga dapat dilihat seperti di 












Fungsi dan Peran Media Pembelajaran 
Fungsi media pembelajaran, dapat ditekankan beberapa hal berikut ini. 
a. Penggunaan media pembelajaran  bukan merupakan fungsi tambahan, 
tetapi memiliki fungsi tersendiri sebagai  alat bantu untuk mewujudkan 





Susunan Anatomi Manusia 
 
Surat Alfatihah 
Gambar 1. Contoh Alat Peraga 
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b. Media pembelajaran merupakan bagian integral dari keseluruhan 
proses pembelajaran. Hal ini mengandung pengertian bahwa media 
pembelajaran sebagai salah satu  komponen yang tidak berdiri sendiri 
tetapi saling  berhubungan  dengan komponen lainnya dalam rangka  
menciptakan situasi belajar yang diharapkan. 
c. Media pembelajaran dalam penggunaannya harus relevan dengan 
komponen yang ingin dicapai dan pembelajaran itu sendiri. Fungsi ini 
mengandung makna bahwa  penggunaan media dalam pembelajaran  
harus selalu  melihat kepada kompetensi dan bahan ajar. 
d. Media pembelajaran bukan berfungsi sebagai alat hiburan. Dengan 
demikian tidak diperkenankan menggunakannya hanya sekedar untuk 
permainan atau memancing perhatian peserta didik semata. 
e. Media pembelajaran bias berfungsi  untuk mempercepat proses belajar. 
Fungsi  ini mengandung arti bahwa dengan media pembelajaran pesrta 
didik dapat menangkap tujuan dan bahan ajar lebih mudah dan lebih 
cepat. 
f. Media pembelajaran berfungsi  untuk meningkatkan kualitas  proses 
pembelajaran . Pada umumnya hasil belajar peserta didik  dengan 
menggunakan media  pembelajaran  akan lebih lama mengendap 
sehingga kualitas pembelajaran memiliki nilai yang tinggi. 
g. Media pembelajaran meletakkan  dasar-dasar yang konkret untuk 
berfikir. Oleh karena itu, dapat mengurangi terjadinya penyakit 
verbalisme. 
Selain fungsi-fungsi sebagaimana yang telah diuraikan di atas, media 
pembelajaran ini juga memiliki peran dan manfaat sebagai berikut. 
a. Membuat konkret konsep-konsep yang abstrak, Konsep-konsep yang 
dirasakan masih bersifat abstrak dan sulit dijelaskan secara langsung 
kepada peserta didik bisa dikonkretkan atau disederhanakan melalui 
pemanfaatan media pembelajaran. Misalnya untuk menjelaskan 
tentang sistem peredaran darah manusia, arus listrik, berhembusnya 
angin bisa menggunakan media  gambar atau bagan sederhana . 
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b. Menghadirkan obyek-obyek yang terlalu berbahaya atau sukar didapat 
ke dalam lingkungan belajar. Misalnya, guru menjelaskan dengan 
menggunakan  harimau dan beruang atau hewan-hewan lainnya, 
seperti  gajah, jerapah, dinasaurus. 
c. Menampilkan obyek yang terlalu besar atau kecil. Misalnya, guru akan 
menyampaikan gambaran  mengenai sebuah kapal laut, pesawat udara, 
pasar, candi, atau menampilkan obyek-obyek yang terlalu kecil, seperti 
bakteri, virus, semut, nyamuk atau hewan/benda kecil lainnya.. 
d. Memperlihatkan gerakan yang terlalu cepat atau lambat. Dengan 
menggunakan teknik gerakan lambat (slow motion) dalam media film 
kita memperlihatkan tentang lintasan peluru, melesatnya anak panah 
atau memperlihatkan suatu ledakan. Demikian juga gerakan-gerakan 
yang terlalu lambat seperti pertumbuhan kecambah, mekarnya bunga 
wijaya kusumah. 
Selain peran dan manfaat di atas, masih banyak peran manfaat media 
pembelajaran yang lainnya. Kali ini, coba Anda deskripsikan penjelasan 
mengenai peran dan manfaat media pembelajaran di bawah ini dengan 
menggunakan bahasa anda sendiri! 
          Dengan menggunakan media pembelajaran 
a. Memungkinkan peserta didik berinteraksi secara langsung dengan 
lingkungannya. 
b. Memungkinkan adanya keseragaman pengamatan atau persepsi belajar 
pada masing-masing  peserta didik 
c. Membangkitkan motivasi belajar peserta didik. 
d. Menyajikan informasi belajar secara konsisten dan dapat diulang 
maupun disimpan menurut kebutuhan. 
e. Menyajikan pesan atau bahan ajar/informasi belajar secara serempak 
bagi seluruh peserta didik. 
f. Mengatasi keterbatasan waktu dan ruang. 





Urgensi Media dalam Pembelajaran 
Dengan memahami konsep media dan peranannya sebagai salah satu 
komponen dalam pembelajaran, maka kedudukan media dalam perencanaan 
dan pelaksanaan pembelajaran tidak dapat dipandang hanya sebatas sebagai 
alat bantu yang boleh diabaikan manakala media tersebut tidak tersedia. Perlu 
dipahami bahwa kedudukan media pembelajaran dapat memberikan kontribusi 
besar terhadap pencapaian tujuan pembelajaran yang diharapkan. 
Dengan demikian fungsi media pembelajaran merupakan bagian 
integral dari proses pembelajaran dan bertumpu pada tujuan, materi, 
pendekatan, metode dan evaluasi pembelajaran. Asyhar (2011:12) 
menjabarkan empat alasan rasional mengapa mediapembelajaran itu penting 
untuk digunakan dalam pembelajaran, yakni (1) meningkatkan mutu 
pembelajaran, (2) tuntutan paradigma baru, (3) kebutuhan pasar, (4) visi 
pendidikan global.  
 
Meningkatkan Mutu Pembelajaran 
Salah satu faktor penting dalam membangun kualitas pendidikan 
adalah kualitas tenaga pendidik dalam merancang dan melaksanakan 
pembelajaran. Guru seharusnya memiliki keterampilan yang memadai untuk 
mendesain, mengembangkan, dan memanfaatkan media pembelajaran dalam 
upaya meningkatkan minat, perhatian, dan motivasi belajar peserta didik. 
Dengan meningkatnya motivasi dan minat belajar diharapkan dapat mencerna 
dan menerima pembelajaran dengan mudah. Namun, keterampilan guru di 
Indonesia pada umumnya masih rendah dan cenderung lebih senang 
menggunakan pendekatan yang berbasis pada guru dengan menerapkan 
metode ceramah dari pada menggunakan pendekatan pada peserta didik 
dengan menerapkan aktivitas pembelajaran. 
Rapidbe (2012) menjabarkan dampak aktivitas pembelajaran terhadap 
peningkatan kemampuan peserta didik seperti di bawah ini:    
 10% dari apa yang dibaca 
 20% dari apa yang didengar 
 30% dari apa yang dilihat 
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 50% dari apa yang dilihat dan didengar 
 70% dari apa yang ditulis dan katakan 
 90% dari apa yang dikatakan dan dilakukan.  
 
Dari persentase perbedaan pemahaman yang diperoleh melalui 
berbagai indera seperti disebutkan di atas,  maka rancangan media dapat 
diarahkan untuk mendorong optimalisasi pemanfatan media pembelajaran 
yang sesuai dengan aktivitas-aktivitas membaca, mendengar, melihat, 
menulis, mengucapkan dan melaksanakan. Artinya, media audio, visual, 
vedeo, dan media interaktif seperti yang dijelaskan sebelumnya perlu 
dikembangkan dalam upaya meningkatkan pengetahuan, pemahaman, dan 
daya kreativitas peserta didik dalam memperoleh ilmu pengetahuan.   
Tuntutan Paradigma Baru 
 Paradigma baru pendidikan mengharuskan tenaga pendidik berperan 
bukan hanya sekedar memindahkan pengetahuan kepada peserta didik atau 
sekedar memberi hafalan, melainkan juga harus menjadi fasilitator, perancang 
pembelajaran, mediator, dan bahkan sebagai manager dalam ruang kelas. 
Peserta didik diharapkan bukan sekedar menghafal, mengerti, dan menguasai 
isi pembelajaran, melainkan juga mampu menerapkan, menganalisis, 
mengevaluasi, dan bahkan menciptakan sesuatu yang dibutuhkan dalam dunia 
nyata. Prinsip pembelajaran Merrill yang mencakup demonstrasi, aplikasi, 
prinsip berbasis pada tugas, aktivasi, dan integrasi perlu dijadikan pijakan 
untuk membangun pengetahuan yang sesuai dengan dunia nyata, seperti 
































Kelima fase tersebut dijabarkan ke dalam prinsip-prinsip, seperti (1) 
belajar difasilitasi bila peserta didik terlibat dalam strategi pembelajaran yang 
berpusat pada tugas, (2) belajar difasilitasi ketika pengetahuan diaktifkan 
sebagai dasar untuk mendapatkan pengetahuan baru, (3) belajar difasilitasi 
ketika pengetahuan baru didemonstrasikan pada peserta didik, (4) belajar 
difasilitasi ketika pengetahuan baru diterapkan oleh peserta didik, (5) belajar 
difasilitasi ketika pengetahuan baru terintegrasi ke dalam dunia peserta didik. 
Artinya, media pembelajaran harus disesuaikan dengan tugas sehingga mudah 
untuk diaktivasi, dilakukan, diintegrasikan, dan didemosntrasikan.   
Kebutuhan Pasar 
 Penggunaan media pembelajaran harus sesuai dengan tuntutan dan 
kebutuhan pasar agar lulusan yang dihasilkan dapat mengikuti perkembangan 
zaman. Lembaga pendidikan seharusnya merancang media pembelajaran 
dengan mengkaji dan memahami perkembangan teknologi informasi dan 
komunikasi dewasa ini. Sering terjadi, tenaga pendidik pada institusi 
pendidikan kalah cepat dengan derasnya arus kemajuan teknologi, akibatnya 
alumni yang dihasilkan tidak mampu berkompetisi dengan pasar kerja yang 
menyebabkan mereka lebih banyak yang menganggur. Di sinilah pentingnya 
peserta didik dibekali dengan pembelajaran yang memanfaatkan aneka sumber 
belajar, alat peraga, dan media pembelajaran mutakhir.  
 
Visi Pendidikan Global   
 Memasuki abad ke-21 sekarang ini, berbagai model pendidikan 
tradisional yang mengandalkan pertemuan face to face memperlihatkan 
pergeseran yang hebat, di mana pendidikan online (jejaring) telah membawa 
dampak pada perubahan-perubahan yang menantang. Lahirnya kecenderungan 
baru seperti bersekolah di rumah (home schooling), belajar mandiri (self-
study), dan pendidikan jarak jauh (distant learning) telah menjadi kebanggaan 
tersendiri dan dipandang sebagai model pendidikan paling bergensi saat ini. 
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Media facebook, twitter, blog, youtube, dan berbagai fasilitas permainan 
seolah menjadi tradisi baru dalam dunia anak-anak usia sekolah saat ini. 
Rumah yang berfungsi sebagai sekolah menjadi tren baru pada kebanyakan 
Negara dan bahkan sudah terasa di beberapa kota di Indonesia saat ini.  
Pembiayaan pendidikan seperti buku dan peralatan lain, pakaian 
seragam, biaya transportasi, biaya kursus atau les privat yang semakin tinggi 
serta politisasi pendidikan yang kurang berpihak pada masyarakat plus beban 
tugas seperti pekerjaan rumah, ujian lokal dan nasional, ketidakadilan 
penilaian dan berbagai permasalahan pendidikan lainnya membawa kejenuhan 
tersendiri bagi masyarakat. Di sisi lain, fasilitas Internet seperti tumbuhnya 
warnet, café net, dan bahkan RT-net telah memberi kemudahan tersendiri bagi 
masyarakat, di mana pembiayaan amat sangat terjangkau bagi semua 
kalangan. Di sini homeschooling, self study, dan distance learning menjadi 
pilihan tepat bagi sebagian masyarakat saat ini. Di samping itu, kurikulum, 
materi ajar, dan ujian berstandar internasional yang didesain khusus bagi anak 
yang memilih bersekolah di rumah telah tersedia di berbagai situs Internet dan 
bahkan untuk mendapatkan pengakuan internasional pun menjadi lebih mudah.  
Teknologi mutakhir harus dirancang sedemikian mudah bagi guru, 
pengetahuan dan keterampilan guru harus selalu ditingkatkan, dan berbagai 
fasilitas belajar dengan memanfaatkan aneka sumber harus selalu tersedia 
untuk menghindari rendahnya kepercayaan masyarakat terhadap pelayanan 
pendidikan yang diselenggarakan di sekolah.  
 
Simpulan 
Media adalah alat komunikasi yang dapat digunakan untuk membawa 
pesan dari pemberi kepada penerima pesan. Media dapat mempengaruhi 
belajar karena dapat menarik perhatian, meningkatkan minat belajar, 
membangkan iklim belajar, dan menciptakaan keberterimaan ide-ide dan 
pandangan dalam belajar.  media pembelajaran adalah peralatan fisik apa saja 
(bahan cetak, teks, objek nyata, audio, visual, video, Internet, dan berbagai 
media interaktif yang menggunakan DVD dan CD Rom) yang didesain secara 
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terrencana dan sistematis untuk menyampaikan pesan-pesan pembelajaran 
dengan maksud menciptakan kondisi belajar yang efektif dan efisien. 
Teknologi pembelajaran adalah kajian dan praktek etis untuk 
menfasilitasi belajar dan memperbaiki kinerja dengan menciptakaan, 
menggunakan, dan mengelola proses dan sumber-sumber teknologi yang 
sesuai. Sumber belajar adalah sumber-sumber yang mendukung belajar 
termasuk sistem penunjang, materi, dan lingkungan pembelajaran. Alat peraga 
adalah media alat bantu pembelajaran, dan segala macam benda yang 
digunakan untuk memperagaan materi pelajaran. 
Media pembelajaran sangat penting untuk dikembangkan karena dapat 
meningkatkan mutu pembelajaran, merupakan tuntutan paradigma baru 
pendidikan, sesuai dengan kebutuhan pasar, dan mengikuti visi pendidikan 
global yang menganut pendidikan untuk semua. Media pembelajaran 
merupakan bagian integral dari proses pembelajaran, berfungsi sebagai alat 
bantu yang sangat dibutuhkan, memepercepat proses pemahaman, 
meningkatkan kualitas, meletakan dasar yang kongkrit dalam pembelajaran. 
Sedangkan manfaat dan kegunaan media pembelajaran adalah membuat 
kongkrit konsep-konsep yang abstrak, menghadirkan obyek-obyek yang 
terlalu berbahaya atau sukar didapat ke dalam lingkungan belajar, 
menampilkan obyek yang terlalu besar atau kecil, dan memperlihatkan 
gerakan yang terlalu cepat atau lambat. 
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